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EINLEITUNG 


Wir gratulieren Ihnen zum Erwerb Ihrer BHV-Playware-Vollver- 
sion. Playware-Vollversionen sind qualitativ hochwertige und 
dabei äußerst günstige Vollversionen von Shareware-Produkten, 
die Ihnen mit Sicherheit viel Freude bereiten werden. 


Da es sich um Vollversionen handelt, sind diese, im Gegensatz 
zu Ihren Shareware-Versionen, nicht zum Weiterkopieren an 
Freunde und Bekannte gedacht, sondern für Sie persönlich be- 
stimmt. Machen Sie sich Kopien hiervon nur für den eigenen 
Gebrauch, z. B. eine Sicherungskopie (wie dies genau funktio- 
niert, lesen Sie bitte im Kapitel “Installation” nach.). 


Senden Sie bitte auch die beiliegende Registrierkarte ein. Sie sind 
dann registrierter Anwender und helfen uns, die Playware-Reihe 
nach Ihren Wünschen zu gestalten und fortzusetzen. 
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SYSTEMVORAUSSETZUNGEN 


Folgende Systemkomponenten sind erforderlich, um DAME-12 
und MÜHLE-12 zu starten: AT 286 (oder höher), 
CGA/EGA/VGA-Grafikkarte, Festplatte, Maus. 


41-14 
Bx14 


14x24 


2örisrx 9 


DEIN ZUG . 
Mittelsp 


" DIVUERSES 
EM LEVEL 
WIEDERHOLUNG NOTATION 
ARBE m EXAKT 
= RISKANT 


ANALYSE ” ü mm STELLUNG 
OMMENTAR _ 


SPIELER - " REGELN 
NDE STAHATEGIE 


Ar 
hu 


nn 


BR 
\ 


INSTALLATION 


Bevor Sie mit der Installation Ihrer PLAYWARE-Vollversion be- 
ginnen, erstellen Sie sich bitte eine Sicherungskopie der Diskette. 
Gehen Sie hierfür wie folgt vor: 


Zunächst sollten Sie die Originaldiskette schreibschützen. Mit 
einem Schreibschutz versehen heißt, es können keine Schreibope- 
rationen mehr auf der Diskette vorgenommen werden. Es können 
also keine wichtigen Daten versehentlich gelöscht werden. Drük- 
ken Sie hierfür den kleinen, schwarzen Schreibschutzschieber 
nach oben, so daß ein Loch entsteht (bitte nicht mit dem großen, 
silbernen Schieber verwechseln. Dieser schützt die Öffnung für 
den Schreib-/Lesekopf). Die Diskette ist jetzt schreibgeschützt. 


Legen Sie eine leere 3 1/2”-DD-Diskette bereit. Ob diese forma- 
tiert ist oder nicht, spielt keine Rolle. Geben Sie den folgenden 
Befehl ein (wir gehen davon aus, daß Ihr 3 1/2”-Laufwerk mit B: 
bezeichnet ist. Sollte Ihr 3 1/2”-Laufwerk die Kennung A: haben, 
so ist im folgenden B: durch A: zu ersetzen.): 


DISKCOPY B: B: 


Sie werden zunächst aufgefordert, die Quelldiskette in das Lauf- 
werk B: einzulegen. Mit Quelldiskette ist die Originaldiskette, 
also Ihre PLAYWARE-Diskette, gemeint. Legen Sie die Diskette 
ein und drücken Sie eine beliebige Taste. Sie erhalten eine Mel- 
dung, wie viele Spuren und Sektoren kopiert werden, und der 
Computer beginnt die Daten einzulesen. Ist er damit fertig, wer- 
den Sie aufgefordert, die Zieldiskette einzulegen. Diese Zieldis- 
kette ist Ihre Sicherungskopie. Legen Sie die leere 3 1/2”-DD-Dis- 
kette in das Laufwerk ein und drücken Sie eine beliebige Taste. 
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Handelt es sich um eine noch nicht formatierte, d. h. noch nicht 
für den DOS-Betrieb vorbereitete Diskette, so wird sie jetzt beim 
Kopiervorgang formatiert. Ist die Diskette bereits formatiert: 
Umso besser, das Kopieren läuft dann schneller ab. 


Nach kurzer Zeit werden Sie erneut aufgefordert, die Quelldis- 
kette (das Original) einzulegen. Der Grund hierfür liegt darin, 
daß Ihr Computer nicht den ganzen Disketteninhalt auf einmal 
einlesen kann, sondern hierfür mehrere Durchgänge braucht (bei 
3 1/2’-HD-Disketten werden drei Durchgänge benötigt; bei 
3 1/2”-DD-Disketten werden zwei Durchgänge benötigt). Legen 
Sie also wieder die Original PLAYWARE-Diskette ein und drük- 
ken Sie eine beliebige Taste. 


BERNER LI ’S 


Nach dem letzten Durchgang gibt Ihr Computer die Meldung 
aus: “Eine weitere Diskette kopieren (J/N)?”. Dies ist für Sie das 
Zeichen, daß der Kopiervorgang beendet ist. Drücken Sie [N] für 
Nein. Sie haben jetzt eine originalgetreue Kopie der PLAYWARE- 
Diskette erstellt. Legen Sie die Originaldiskette an einem sicheren 
Ort ab und arbeiten Sie nur noch mit der Kopie. 


Auf der Arbeitsdiskette befinden sich jetzt die Programme 
DAME-12 und MÜHLE-12. 


DAME-TZ 


Legen Sie sich auf der Festplatte ein Verzeichnis an und wechseln 
Sie in das Zielverzeichnis. 


& e] 
MD \DAMEI2 [+] 
co \Dame12 [e] 


Das Programm liegt in komprimierter Form auf der Diskette vor 
und muß vor dem Spiel entpackt werden. Legen Sie die Diskette 
in das Laufwerk und geben Sie folgenden Befehl ein: 


B:DAME4O [-] 


Das Programm entpackt sich in dem Verzeichnis, in dem Sie sich 
jetzt befinden, also in C:\DAMEI2. 


Nach erfolgreicher Installation kann das Spiel jetzt gestartet wer- 
den. Der Befehl hierfür lautet: 


DAME12 e] 


Beachten Sie bitte, daß Sie nach dem nächsten Einschalten Ihres 
Rechners vorher 


&: 
CD \DAMEI2 


eingeben, bevor Sie DAME-12 wieder mit 
DAME12 


starten. 


Es erscheint zunächst (nur beim ersten Start) ein Hinweisbild- 
schirm, der aber nicht von Bedeutung ist und nach einem Tasten- 
druck verschwindet. Danach läuft ein kurzes Intro ab, das Sie 
nicht unterbrechen können. Es folgt, jedenfalls beim ersten Start, 
der Hinweis, daß keine Konfigurationsdatei gefunden wurde und 
daß Standardwerte benutzt werden. Nach einem weiteren Tasten- 
druck gelangen Sie dann zum eigentlichen Spiel. 


Wenn Sie direkt loslegen möchten, ohne sich die Erläuterungen 
zu den Menüpunkten durchlesen zu wollen, hier nun eine Kurz- 
beschreibung. 


Dame ist ein altes Brettspiel, das auf einem, gewöhnlich aus 64 
abwechselnd weißen und schwarzen Feldern bestehenden Brett 
von zwei Spielern mit je 12 Steinen gespielt wird. Die Spieler 


schieben ihre Steine jeweils auf den schwarzen Feldern ein Feld 
schräg vorwärts. Ein im Wege stehender Gegner kann oder muß 
(je nach Regel) durch Überspringen geschlagen werden. Sobald 
ein Stein die gegnerische Grundlinie erreicht, wird er zur Dame 
(Doppelstein) und kann auf den schwarzen Feldreihen vorwärts 
und rückwärts ziehen und schlagen (auch über mehrere Felder 
hinweg). Sieger ist, wer dem Gegner sämtliche Steine weggenom- 
men hat. 
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DAME-12 können Sie gleichzeitig per Maus (falls installiert) und 
per Tastatur bedienen. Dadurch wird ein Maximum an Komfort 
gewährleistet, da Sie ganz nach eigenem Geschmack jede Funk- 
tion auf zwei Arten aktivieren können. 


Beim ersten Start finden Sie das Spielbrett in der Grundstellung 
vor. Sie haben die weißen (bzw. gelben) Steine, während der 
Computergegner die schwarzen (bzw. lila) Steine kontrolliert. 
Standardmäßig sind Sie zunächst zugpflichtig, d. h., Sie sind an 
der Reihe, den ersten Stein zu ziehen. Klicken Sie mit der Maus 
auf einen Ihrer Steine, so wird dieser gelb unterlegt. Klicken Sie 
dann das Feld an, auf das der Stein bewegt werden soll. Der 
Computergegner tätigt seinen Zug automatisch. Wenn Sie ein 
neues Spiel starten möchten, klicken Sie den Menüpunkt spiEL an 
oder drücken Sie die Taste [P]. Nach dem Beenden des Spiels 
durch Anklicken von EnDE bzw. Drücken der Taste [N] und einem 
neuen Start von DAME-12 finden Sie die Stellung vor, die beim 
letztmaligen Verlassen von DAME-12 vorlag. Den Beginn eines 
neuen Spieles können Sie wieder mit spıEL einleiten. 


DAME-12 hat ein umfangreiches Menü, das die Einstellung einer 
großen Anzahl Parameter und Spielvarianten zuläßt. Einige der 
Menüpunkte beherbergen noch Untermenüs. Die Aktivierung 
einer Funktion erfolgt durch Anklicken des Menüpunktes mit der 
linken Maustaste bzw. durch Drücken des hervorgehobenen 
Buchstabens des Menüpunktes. Durch Anklicken des Menü- 
punktes mit der rechten Maustaste bzw. durch gleichzeitiges Be- 
tätigen von und dem hervorgehobenen Buchstaben des 
Menüpunktes aktivieren Sie einen Hilfsbildschirm, der Ihnen 
kurze Informationen zur betreffenden Funktion liefert. 


Ob die Menüpunkte aktiv sind, erkennen Sie an der Anzeige, die 
sich rechts neben dem jeweiligen Menüpunkt befindet. Eine farb- 
lose Anzeige bedeutet, daß dieser Punkt nicht aktiv ist, während 


EN 


eine gelbe Anzeige (nur EGA/VGA,) einen aktiven Zustand kenn- 
zeichnet. Die gelbe Anzeige bedeutet ferner, daß auch alle ande- 
ren Menüpunkte weiterhin zugänglich sind. Eine rote Anzeige 
(nur EGA/VGA) bedeutet, daß der zugehörige Menüpunkt ein 
eigenes Menü zur Bearbeitung eröffnet hat bzw. mit der Abarbei- 
tung einer Prozedur beschäftigt ist. Alle anderen Funktionen au- 
ßerhalb der aktiven Funktion sind für diese Zeitspanne unzu- 
gänglich. 
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erlaubt einen Einblick in den Rechenvorgang des Program- 
mes. Angezeigt wird die als jeweils beste erachtete Zugfolge 
zusammen mit der aktuellen Brettbewertung. 


” KOMMENTAR 


streut zu ca. 15 % aller Züge zur aktuellen Stellung mehr 
oder weniger passende Kommentare ein, wobei teilweise der 
unter SPIELER 1 gespeicherte Spielername Verwendung fin- 
det (siehe Kapitel "TIPS & TRICKS"). Zur Zeit kann DAME- 
12 aus 260 verschiedenen Kommentaren auswählen. 


> TON 
Ein-/Ausschalter der Tonausgabe. Sollten Sie über eine 
Soundblaster-Karte verfügen und diese vor Spielbeginn in- 
stalliert haben, so wird sie mit eingeschaltetem Ton unter- 
stützt, wobei Sie unter DIvERSES verschiedene Musikstücke 
auswählen können. 


” DRUCKER 


Protokolliert Partien auf Epson- bzw. IBM-kompatiblen 
Druckern, wobei das jeweils aktuelle Spiel auch bei späterer 
Zuschaltung vollständig ausgegeben wird. 


zo DAME-IZ 


3-D 


Wechselt in die 3D-Ansicht, wobei die Zugeingabe wie ge- 
wohnt erfolgt, jedoch alle weiteren Funktionen während der 
3D-Darstellung nicht zugänglich sind. Das 3D-eigene Menü 
ist mit |Esc | erreichbar. Das 3D-Menü bietet folgende Funk- 
tionen: 


SCHIEBEN LINKS - RECHTS - AUF- AB 


Diese Funktionen schieben das 3D-Brett auf 
dem Bildschirm in die entsprechende Rich- 
tung. Die aktuelle Position des Brettes ist am 
eingeblendeten Umriß zu erkennen. 
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LINKS - RECHTS - VOR - ZURÜCK 


Diese Funktionen “kippen” das 3D-Brett 
scheinbar in die angegebene Richtung. Die 
aktuelle Perspektive des Brettes ist am einge- 
blendeten Umriß zu erkennen. 


GRÖBßER - KLEINER 


Diese Funktionen skalieren das 3D-Brett ent- 
sprechend und lassen es größer bzw. kleiner 
erscheinen. Die aktuelle Größe des Brettes ist 
am eingeblendeten Umriß zu erkennen. 


Stellt die voreingestellten Standardwerte des 
3D-Brettes wieder her. 


Beendet das 3D-Menü. Die eingestellten Per- 
spektiv-Werte bleiben, auch nach Beendigung 
des Programmes, in der Konfigurationsdatei 
erhalten. 


Kehrt zur gewohnten zweidimensionalen Be- 
nutzeroberfläche zurück. 


Perspektiven können unter einem einzuge- 
benden Namen gespeichert werden. 


Abgespeicherte Perspektiven können wieder 
geladen werden. 


Schaltet in den 2-Spieler-Modus um, wobei DAMF-12 ledig- 
lich als Schiedsrichter bzw. als Kommentator fungiert. Als 
Spielernamen werden die in DIVERsEs auswählbaren Bezeich- 
nungen von “Spieler 1” für Weiß bzw. “Spieler 2” für 
Schwarz benutzt. 


“ ENDE 


Beendet DAME-12 augenblicklich ohne Rückfrage. 


ZURÜCK 


Nimmt den jeweils letzten Zug aus der Zugliste zurück, 
wobei dem Spieler die Zugpflicht übertragen wird. 


= SPIEL 


Startet ein neues Spiel. Das Spielbrett wird - falls notwen- 
dig - in die Grundstellung gedreht (Weiß unten), wobei alle 
sonstigen Einstellungen erhalten bleiben. 


WECHSEL 


Tauscht die Spielerfarben aus, d. h., Sie können z. B. zu 
Spielbeginn wecHseL anwählen, um den Computergegner 
beginnen zu lassen. 


“ DREHEN 


Dreht das Spielfeld um 180 Grad. 


“ SPEICHERN 


Das aktuelle Spiel kann mitsamt den aktiven Einstellungen 
unter einem einzugebenden Namen abgespeichert werden. 


© LADEN 


Abgespeicherte Spiele können wieder geladen und weiterge- 
spielt werden. 


* HILFE 


Gibt Ihnen eine Kurzhilfe zu DAME-12. 


STELLUNG 


Ermöglicht das Erstellen bzw. Ändern von Spielsituationen, 
um verschiedene Spielprobleme zu analysieren etc. Die Me- 


Tr 
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nüleiste von stELLung erscheint am unteren Rand des Spiel- 
brettes und bietet folgende Funktionen: 


Weißer bzw. Zum Plazieren müssen diese beiden Symbole 
schwarzer angeklickt und auf dem Spielfeld abgelegt 
Spielstein: werden. 


Schwarzes Dient zum Löschen eines bereits besetzten 
Feld: Spielfeldes. 


Gitter: Damit löschen Sie das gesamte Spielbrett. 


Doppelpfeil: Ändert die Anzahl der noch zu setzenden 
Spielsteine (die maximal mögliche Anzahl ist 
natürlich abhängig von den bereits auf dem 
Spielbrett befindlichen Steinen). 


Farbbalken: Hiermit wechseln Sie den Zugpflichtigen. 


OK: Beendet den Stellungsmodus. Es muß aber 
eine spielbare Stellung vorliegen (mindestens 
ein Stein einer Farbe auf dem Spielbrett). 


DEMO 


Läßt DAME-12 gegen sich selbst spielen, wobei die unter 
DIVERSES für Weiß und Schwarz getrennt einstellbaren Strate- 
gien zur Anwendung kommen. Dadurch ist das Austesten 
der unter STRATEGIE erstellbaren Spielstrategien möglich. 
DEMO läßt sich mit vorzeitig beenden, ansonsten endet 
DEMO nach regulärem Spielende. 


“ WIEDERHOLUNG 


Wiederholt die bis dahin gespielte Zugfolge des aktuellen 
Spieles, wobei die Wiederholung mit [Esc] vorzeitig abge- 
brochen werden kann. Die restlichen Züge gehen dann je- 
doch verloren. 
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FARBE 


Erlaubt vielfältige Einstellmöglichkeiten der Farbgebung 
der Benutzeroberfläche. Das Menü stellt folgende Funktio- 
nen zur Verfügung (nur EGA/VGA): 


AKTUELLE Unter diesem Punkt wird die aktive Farbpa- 
FARBE lette Ihrer Grafikkarte angezeigt. 


NEUE FARBE Unter diesem Punkt werden die aktuellen 
Farbe entsprechenden neuen Farben ange- 
zeigt. Durch Anwählen der jeweiligen neuen 
Farbe verändert sich das Farbfeld. 


DAME-IE 


OK 


ABBRUCH 


ORIGINAL 
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akzeptiert die neu eingestellten Farben und 
verläßt FARBE, d. h., die aktuellen Farben wer- 
den durch die neuen ersetzt. 


verläßt rarse ohne Änderungen. 


stellt die standardmäßig voreingestellte Farb- 
palette wieder her und verläßt FARBE. 


Eingestellte Farbpaletten können hier unter 
einem einzugebenden Namen gespeichert 
werden. 


Zuvor eingestellte Farben können geladen 
werden. 
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Durch Kombination verschiedener Spielregeln und -arten 
können insgesamt 288 Spielvarianten erzeugt werden. Das 
REGELN-Menü bietet folgende Funktionen: 


ZUGART 


SPIELART 


DAMESPRUNG 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


klassisch (normale Steine ziehen und schlagen 
nur in Richtung der gegnerischen Grundlinie) 


französisch (normale Steine ziehen vorwärts, 
schlagen aber rückwärts) 


freistil (normale Steine ziehen und schlagen in 
beliebiger Richtung) 


englisch (normale Steine ziehen und schlagen 
nur in Richtung der gegnerischen Grundlinie; 
Damen dürfen jeweils nur ein Feld ziehen, 
allerdings in beliebiger Richtung) 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


orthodox (Sieger ist, wer dem Gegner alle Stei- 
ne schlagen kann bzw. ihn zugunfähig macht) 


Raubdame (Sieger ist, wer zuerst keine Steine 
mehr hat bzw. zugunfähig ist) 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


direkt (Damen müssen sich nach einem 
Sprung direkt auf dem nächsten freien Feld 
hinter dem Opferstein niederlassen) 


beliebig (Damen dürfen sich nach einem 
Sprung auf ein beliebiges Feld hinter dem Op- 
ferstein in Sprungrichtung niederlassen, so- 
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PRIORITÄT 


MEHRHEIT 


TRAMPOLIN 
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fern zwischen diesem und dem übersprunge- 
nen Stein keine weiteren Steine sitzen) 


Sie haben die Auswahl zwischen: 


Damesprung (Besteht eine Auswahl an Schlag- 
zügen, so muß ein Damesprung ausgewählt 
werden) 


Steinsprung (Besteht eine Auswahl an Schlag- 
zügen, so muß ein Steinsprung ausgewählt 
werden) 


Keine (Sie haben freie Auswahl zwischen den 
Schlagzügen) 


Ist dieser Punkt angewählt, so muß bei ent- 
sprechender Auswahl der Schlagzug gewählt 
werden, der die meisten gegnerischen Steine 
entfernt. Existieren mehrere dieser Schlagzü- 
ge, so besteht zwischen diesen freie Auswahl. 


Ist TRAMPOLIN angewählt, so darf ein Stein, der 
sich im Sprung zur Dame umwandelt, seinen 
Raubzug fortsetzen, wenn er erneut schlagen 
kann. 


DAMH-12 erlaubt Ihnen, das Spielverhalten des Program- 
mes mittels Änderung der Wichtungsfaktoren der internen 
Bewertungsfunktion zu beeinflussen. Hierzu stehen Ihnen 
folgende Funktionen zur Verfügung: 


MATERIAL 


Die Materialbewertung ist ein Maß für die 
Anzahl der Spielsteine, wobei Damen natür- 
lich wertvoller sind. 
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VORSTOSS 
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Die Bindung ist ein Maß für den Zusammen- 
halt der Spielsteine einer Partei, d. h., “Lö- 


cher” werden negativ, “Ketten” positiv be- 


wertet. 


Der Durchgang ist ein Maß für den ungehin- 
derten Durchgang zur Umwandlungsreihe 
und tritt erst drei Reihen vor dem Ziel in 
Kraft. 


Der Vorstoß ist ein Maß für das Vorwärtsstre- 
ben der Steine zur Umwandlungsreihe. 


Die Grundlinie ist ein Maß für die Bewachung 
der eigenen Grundlinie. 


Das [+] erhöht den aktivierten Wichtungsfak- 
tor, d. h, DAME-12 wird zukünftig erhöhte 
Aufmerksamkeit auf diesen strategischen 
Faktor legen. 


Das [-) reduziert den aktivierten Wichtungs- 
faktor, d. h., DAME-12 wird diesen strategi- 
schen Faktor fortan weniger beachten. 


Stellt die standardmäßig voreingestellte Stra- 
tegie wieder her. 


Gestattet das Speichern der eingestellten Stra- 
tegieparameter unter einem einzugebenden 
Namen, z. B. zur späteren Verwendung unter 
DEMO. 


Gestattet das Laden zuvor abgespeicherter 
Strategien. Die geladenene Strategie ist aus- 
schließlich für das Spiel Mensch-Rechner ak- 


FERTIG 


DIVERSES 


tiv; für DEMO sind die unter DIVERSES einstellba- 
ren Strategien maßgeblich. 


Beendet das STRATEGIE-Menü und speichert die 
eingestellten Strategieparameter. 


Gestattet die Einstellung unterschiedlicher Parameter, die 
unter keiner anderen Rubrik unterzubringen waren. Zur 
Auswahl stehen folgende Funktionen: 


STRATEGIE 
WEISS 


STRATEGIE 
SCHWARZ 


SPIELER 1 


SPIELER 2 


VORSPANN 


Erlaubt die Auswahl einer Strategie für Weiß. 
Diese Strategie wird nur bei der Aktivierung 
von DEMO herangezogen. 


Erlaubt die Auswahl einer Strategie für 
Schwarz. Diese Strategie wird nur bei Aktivie- 
rung von DEMO herangezogen. 


Erlaubt die Auswahl eines Spielernamens für 
“Weiß” zur Verwendung im 2-SPIELER-Mo- 
dus. Der Name, der hier ausgewählt wird, 
wird gleichfalls bei ausgeschaltetem 2-SPIE- 
LER-Modus als Spielername benutzt. 


Erlaubt die Auswahl eines Spielernamens für 
“Schwarz” zur Verwendung im 2-SPIELER- 
Modus. Der Name, der hier ausgewählt wird, 
wird gleichfalls bei ausgeschaltetem 2-SPIE- 
LER-Modus als Spielername benutzt. 


Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
den Programmvorspann. Die Änderung zeigt 
nur bei erneutem Programmstart und vorhan- 
dener und installierter Soundblaster-Karte 
Wirkung, sofern TON eingeschaltet ist. 


ee u un 


BEDENKZEIT Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
die Untermalung der Rechenzeit des Pro- 


grammes. 
EINGABE Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
die Untermalung während der Befehlseinga- 
be. 
EHRUNG Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 


die Untermalung der Siegerehrung am Ende 
eines Spieles. 


FERTIG Beendet DIvErRSES und speichert alle vorge- 
nommenen Änderungen. 


> LEVEL 


Hier können Sie zwischen zehn Grundspielstufen wählen. 
Die Spielstufe gibt an, wie viele Halbzüge das Programm 
vorausberechnet. Je höher die Spielstufe, desto länger ist 
deshalb die Bedenkzeit, die auch von den eingestellten Spiel- 
regeln und der Leistung Ihres Rechners abhängt. 


” NOTATION 


Erlaubt den Wechsel zwischen “Koordinaten” und “Nume- 
risch”, d. h., die Feldpositionen werden im ersten Fall, wie 
vom Schachspiel bekannt, mit den Koordinaten Al, A8, Hl, 
H7, etc. und im zweiten Fall mit Nummern 1-32 bezeichnet. 


> EXAKT 
Veranlaßt das Programm zur Einengung der Bandbreite des 
Zufallsgenerators zur Ermittlung des besten Zuges, d. h., es 
werden zur Entscheidungsfindung Züge höherer Güte her- 
angezogen. Maß für die Bandbreite ist der sichtbare Farbbal- 
ken. 


» RISKANT 
Veranlaßt das Programm zur Erweiterung der Bandbreite 
des Zufallsgenerators zur Ermittlung des besten Zuges, d.h., 
es werden zur Entscheidungsfindung auch Züge geringerer 
Güte herangezogen. Maß für die Bandbreite ist der sichtbare 
Farbbalken. 


MÜHLE-12 


Legen Sie sich auf der Festplatte ein Verzeichnis an und wechseln 
Sie in das Zielverzeichnis. 


5 ar 
MD \MUEHLEI2 | + 
CD \MUEHLEIl2 | + 


Das Programm liegt in komprimierter Form auf der Diskette vor 
und muß vor dem Spiel entpackt werden. Legen Sie die Diskette 
in das Laufwerk und geben Sie folgenden Befehl ein: 


B:MUEHLE3O 


Das Programm entpackt sich in dem Verzeichnis, in dem Sie sich 
jetzt befinden, also in C:\MUEHLE. 


Nach erfolgreicher Installation kann das Spiel jetzt gestartet wer- 
den. Der Befehl hierfür lautet: 


MUEHLE12 


Beachten Sie bitte, daß Sie nach dem nächsten Einschalten Ihres 
Rechners vorher 

® le] 
CD \MUEHLEI2 [e] 


eingeben, bevor Sie MÜHLE-12 wieder mit 
MUEHLE12 


starten. 


Es erscheint zunächst ein kurzes Intro, das Sie nicht unterbrechen 
können. Hiernach kommt, jedenfalls beim ersten Start, der Hin- 
weis, daß keine Konfigurationsdatei gefunden wurde und daß 
Standardwerte benutzt werden. Nach einem Tastendruck gelan- 
gen Sie dann zum eigentlichen Spiel. 


Wenn Sie direkt loslegen möchten, ohne sich die Erläuterungen 
zu den Menüpunkten durchlesen zu wollen, hier nun eine Kurz- 
beschreibung. 


Mühle ist ein Brettspiel, das gewöhnlich von zwei Spielern mit je 
neun Steinen gespielt wird. Die Spieler setzen zunächst ihre Spiel- 
steine abwechselnd auf die Schnitt- oder Eckpunkte der Linien 
auf dem Spielfeld. Nachdem alle Steine gesetzt sind, können diese 
durch Ziehen weiterbewegt werden. Ziel des Spiels ist es, mög- 


lichst oft eine sogenannte “Mühle” zu erhalten, d. h. drei Steine 
in einer Linie neben- oder untereinander zu plazieren. Falls dies 
gelingt, darf ein gegnerischer Stein vom Spielfeld entfernt wer- 
den, der dann nicht mehr neu gesetzt werden darf. Hat ein Spieler 
nur noch drei Steine, so darf er springen. Wer nur noch zwei 
Steine sein eigen nennt oder vom Gegner eingeschlossen wurde, 
so daß er keinen Zug mehr tätigen kann, hat verloren. 


MÜHLE-12 können Sie gleichzeitig per Maus (falls installiert) 
und per Tastatur bedienen. Dadurch wird ein Maximum an Kom- 
fort gewährleistet, da Sie ganz nach eigenem Geschmack jede 
Funktion auf zwei Arten aktivieren können. 


ANALYSE ü STEI.LUNG DIVERSES 
DEM 
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Beim ersten Start finden Sie ein leeres Spielbrett vor. Sie haben 
die weißen (bzw. gelben) Steine, während der Computergegner 
die schwarzen (bzw. lila) Steine setzt. Standardmäßig sind Sie 
zunächst zugpflichtig, d. h., Sie sind an der Reihe, den ersten 
Stein zu setzen. Klicken Sie mit der Maus auf einen Schnittpunkt, 
so wird Ihr erster Stein auf diesen Schnittpunkt gesetzt. Der 
Computergegner tätigt seinen Zug dann automatisch. Wenn Sie 
ein neues Spiel starten möchten, klicken Sie den Menüpunkt sPIEL 
an oder drücken Sie die Taste [P]. Nach dem Beenden des Spiels 
durch Anklicken von enpe bzw. Drücken der Taste [N] und einem 
neuen Start von MÜHLE-12 finden Sie die Stellung vor, die beim 
letztmaligen Verlassen von MÜHLE-12 vorlag. Den Beginn eines 
neuen Spieles können Sie wieder mit spıeL einleiten. 


MÜHLE-12 hat ein umfangreiches Menü, das die Einstellung 
einer großen Anzahl Parameter und Spielvarianten zuläßt. Einige 
der Menüpunkte beherbergen noch Untermenüs. Die Aktivie- 
rung einer Funktion erfolgt durch Anklicken des Menüpunktes 
mit der linken Maustaste bzw. durch Drücken des hervorgeho- 
benen Buchstabens des Menüpunktes. Durch Anklicken des Me- 
nüpunktes mit der rechten Maustaste bzw. durch gleichzeitiges 
Betätigen von und dem hervorgehobenen Buchstaben des 
Menüpunktes aktivieren Sie einen Hilfsbildschirm, der Ihnen 
kurze Informationen zur betreffenden Funktion liefert. 


Ob die Menüpunkte aktiv sind, erkennen Sie an der Anzeige, die 
sich rechts neben dem jeweiligen Menüpunkt befindet. Eine farb- 
lose Anzeige bedeutet, daß dieser Punkt nicht aktiv ist, während 
eine gelbe Anzeige (nur EGA/VGA) einen aktiven Zustand kenn- 
zeichnet. Die gelbe Anzeige bedeutet ferner, daß auch alle ande- 
ren Menüpunkte weiterhin zugänglich sind. Eine rote Anzeige 
(nur EGA/VGA,) bedeutet, daß der zugehörige Menüpunkt ein 
eigenes Menü zur Bearbeitung eröffnet hat bzw. mit der Abarbei- 


tung einer Prozedur beschäftigt ist. Alle anderen Funktionen au- 
ßerhalb der aktiven Funktion sind für diese Zeitspanne unzu- 
gänglich. 


” ANALYSE 


erlaubt einen Einblick in den Rechenvorgang des Program- 
mes. Angezeigt wird die als jeweils beste erachtete Zugfolge 
zusammen mit der aktuellen Brettbewertung. 


KOMMENTAR 


streut zu ca. 15 % aller Züge zur aktuellen Stellung mehr 
oder weniger passende Kommentare ein, wobei teilweise der 
unter SPIELER 1 gespeicherte Spielername Verwendung fin- 
det (siehe Kapitel "TIPS & TRICKS"). Zur Zeit kann MÜHLE- 
12 aus 260 verschiedenen Kommentaren auswählen. 


TON 


Ein-/Ausschalter der Tonausgabe. Sollten Sie über eine 
Soundblaster-Karte verfügen und diese vor Spielbeginn in- 
stalliert haben, so wird sie mit eingeschaltetem TON unter- 
stützt, wobei Sie unter DIvERSEsS verschiedene Musikstücke 
auswählen können. 


” DRUCKER 


Protokolliert Partien auf Epson- bzw. IBM-kompatiblen 
Druckern, wobei das jeweils aktuelle Spiel auch bei späterer 
Zuschaltung vollständig ausgegeben wird. 


”. 3D 
Wechselt in die 3D-Ansicht, wobei die Zugeingabe wie ge- 
wohnt erfolgt, jedoch alle weiteren Funktionen während der 
3D-Darstellung nicht zugänglich sind. Das 3D-eigene Menü 
ist mit erreichbar. Das 3D-Menü bietet folgende Funk- 
tionen: 


SCHIEBEN 


KIPPEN 


ZOOMEN 


ORIGINAL 


FERTIG 


2D - ANZEIGE 


SPEICHERN 


LINKS - RECHTS - AUF- AB 


Diese Funktionen schieben das 3D-Brett auf 
dem Bildschirm in die entsprechende Rich- 
tung. Die aktuelle Position des Brettes ist am 
eingeblendeten Umriß zu erkennen. 


LINKS - RECHTS - VOR - ZURÜCK 


Diese Funktionen “kippen” das 3D-Brett 
scheinbar in die angegebene Richtung. Die 
aktuelle Perspektive des Brettes ist am einge- 
blendeten Umriß zu erkennen. 


GRÖBßER - KLEINER 


Diese Funktionen skalieren das 3D-Brett ent- 
sprechend und lassen es größer bzw. kleiner 
erscheinen. Die aktuelle Größe des Brettes ist 
am eingeblendeten Umriß zu erkennen. 


Stellt die voreingestellten Standardwerte des 
3D-Brettes wieder her. 


Beendet das 3D-Menü. Die eingestellten Per- 
spektiv-Werte bleiben, auch nach Beendigung 
des Programmes, in der Konfigurationsdatei 
erhalten. 


Kehrt zur gewohnten zweidimensionalen Be- 
nutzeroberfläche zurück. 


Perspektiven können unter einem einzugebenden Namen 
gespeichert werden. 


MÜHLE-TE2 #] 


”= LADEN 


Abgespeicherte Perspektiven können wieder geladen wer- 
den. 


L NKS AR CHTS OR URUCK 


RORER LEINER 


 RIGENAL ERTIG D-ANZEIGE 
FSICHERN LAEN 


2 SPIELER 


Schaltet in den 2-Spieler--Modus um, wobei MÜHLE-12 le- 
diglich als Schiedsrichter bzw. als Kommentator fungiert. 
Als Spielernamen werden die in DIvERSES auswählbaren Be- 
zeichnungen von “Spieler 1” für Weiß bzw. “Spieler 2” für 
Schwarz benutzt. 


PZ MÜHLE-12 


ENDE 
Beendet MÜHLE-12 augenblicklich ohne Rückfrage. 


ZURÜCK 


Nimmt den jeweils letzten Zug aus der Zugliste zurück, 
wobei dem Spieler die Zugpflicht übertragen wird. 


SPIEL 

Startet ein neues Spiel. Das Spielbrett wird —- falls notwen- 
dig - in die Grundstellung gedreht, wobei alle sonstigen 
Einstellungen erhalten bleiben. 


MÜHLE-12 


> WECHSEL 
Tauscht die Spielerfarben aus, d. h., Sie können z. B. zu 
Spielbeginn wecHseL anwählen, um den Computergegner 
beginnen zu lassen. 
DREHEN 


Dreht das Spielfeld um 180 Grad. 


SPEICHERN 


Das aktuelle Spiel kann mitsamt den aktiven Einstellungen 
unter einem einzugebenden Namen abgespeichert werden. 


DEIN ZUG 
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= LADEN 


Abgespeicherte Spiele können wieder geladen und weiterge- 


spielt werden. 


»- "HILFE 


Gibt Ihnen eine Kurzhilfe zu MÜHLE-12. 


”» STELLUNG 


Ermöglicht das Erstellen bzw. Ändern von Spielsituationen, 
um verschiedene Spielprobleme zu analysieren etc. Die Me- 
nüleiste von STELLUNG erscheint am unteren Rand des Spiel- 
brettes und bietet folgende Funktionen: 


Weißer bzw. 
schwarzer 
Spielstein: 


Schwarzes 
Feld: 


Gitter: 


Doppelpfeil: 


Farbbalken: 
OK: 


Zum Plazieren müssen diese beiden Symbole 
angeklickt und auf dem Spielfeld abgelegt 
werden. 


Dient zum Löschen eines bereits besetzten 
Spielfeldes. 


Damit löschen Sie das gesamte Spielbrett. 


Ändert die Anzahl der noch zu setzenden 
Spielsteine (die maximal mögliche Anzahl ist 
natürlich abhängig von den bereits auf dem 
Spielbrett befindlichen Steinen). 


Hiermit wechseln Sie den Zugpflichtigen. 


Beendet den Stellungsmodus. Es muß aber 
eine spielbare Stellung vorliegen (insgesamt 
mindestens drei setz- oder spielbare Steine 
pro Farbe im Spiel). 


” DEMO 


Läßt MÜHLE-12 gegen sich selbst spielen, wobei die unter 
DIVERSES für Weiß und Schwarz getrennt einstellbaren Strate- 
gien zur Anwendung kommen. Dadurch ist das Austesten 
der unter STRATEGIE erstellbaren Spielstrategien möglich. 
DEMO läßt sich mit vorzeitig beenden, ansonsten endet 
DEMO nach regulärem Spielende. 


>» WIEDERHOLUNG 
Wiederholt die bis dahin gespielte Zugfolge des aktuellen 
Spieles, wobei die Wiederholung mit |Esc | vorzeitig abge- 
brochen werden kann. Die restlichen Züge gehen dann je- 
doch verloren. 


”- FARBE 


Erlaubt vielfältige Einstellmöglichkeiten der Farbgebung 
der Benutzeroberfläche. Das Menü stellt folgende Funktio- 
nen zur Verfügung (nur EGA/VGA): 


AKTUELLE Unter diesem Punkt wird die aktive Farbpa- 
FARBE lette Ihrer Grafikkarte angezeigt. 


NEUE FARBE Unter diesem Punkt werden die der aktuellen 
Farbe entsprechenden neuen Farben ange- 
zeigt. Durch Anwählen der jeweiligen neuen 
Farbe verändert sich das Farbfeld. 


OK akzeptiert die neu eingestellten Farben und 
verläßt FARBE, d. h., die aktuellen Farben wer- 
den durch die neuen ersetzt. 


ABBRUCH verläßt FARBE ohne Änderungen. 


ORIGINAL stellt die standardmäßig voreingestellte Farb- 
palette wieder her und verläßt FARBE. 


_MÜHLE-12 


SPEICHERN Eingestellte Farbpaletten können hier unter 
einem einzugebenden Namen gespeichert 
werden. 

LADEN Zuvor eingestellte Farben können geladen 
werden. 


UGART klassisch 
PIELART Orthodox 

EHNEN unbedingt 
ROFFNUNG setzen 


> 
> 
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” REGELN 


Durch Kombination verschiedener Spielregeln und -arten 
können insgesamt 288 Spielvarianten erzeugt werden. Das 
REGELN-Menü bietet folgende Funktionen: 


MÜME-I2 


ZUGART 


SPIELART 


NEHMEN 


ar 


EEE EEE 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


klassisch (Steine dürfen in der Setzphase nur 
gesetzt und in der Ziehphase nur auf den 
nächsten freien Schnittpunkt zweier Linien 
gezogen werden.) 

Springmühle (Steine dürfen in der Setzphase 
nur gesetzt werden und in der Ziehphase auf 
jeden freien Schnittpunkt springen.) 
Langmühle (Steine dürfen in der Setzphase nur 
gesetzt und in der Ziehphase bis zum näch- 
sten besetzten Schnittpunkt gezogen werden, 
ohne jedoch an Kreuzpunkten abzuzweigen.) 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


Orthodox (Verlierer ist, wer nur noch zwei 
Steine besitzt bzw. zugunfähig ist.) 


Raubmühle (Sieger ist, wer zuerst nur noch 
zwei Steine besitzt bzw. zugunfähig ist.) 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


unbedingt (Wird eine Mühle geschlossen, so 
muß dem Gegner vorzugsweise ein freier, 
nicht in einer geschlossener Mühle gebunde- 
ner Stein genommen werden, außer wenn 
dieser nur geschlossene Mühlen besitzt. 


beliebig (Wird eine Mühle geschlossen, so darf 
ausnahmslos jeder Stein des Gegners genom- 
men werden.) 

bedingt (Wird eine Mühle geschlossen, so dür- 
fen ausnahmslos nur freie Steine des Gegners 
genommen werden.) 


ERÖFFNUNG 


REMIS 


DIAGONALEN 


SCHLIESS- 
ZWANG 


OK 


Sie haben hier die Auswahl zwischen: 


Setzen (Sind noch zu setzende Steine vorhan- 
den, so müssen diese in das Spielbrett gesetzt 
werden.) 


Setzen und Ziehen (Sind noch zu setzende Stei- 
ne vorhanden, so können diese in das Spiel- 
brett gesetzt, es darf aber auch mit den bereits 
gesetzten Steinen gezogen werden.) 


Ist REMIS eingeschaltet, so wird das Spiel nach 
40 normalen Zieh- bzw. Setzzügen automa- 
tisch unentschieden gegeben, wenn während- 
dessen kein Stein vom Spielbrett genommen 
wurde. 


Ist DIAGONALEN eingeschaltet, so werden die 
Eckpunkte der einzelnen Spielbrettzonen ver- 
bunden, so daß die neuen Schnittpunkte 
ebenfalls zur Zuggenerierung und Mühlen- 
bildung herangezogen werden. Theoretisch 
ist nun das gleichzeitige Schließen zweier 
Mühlen möglich, wobei dies jedoch in der 
Praxis als das Schließen einer einzigen Mühle 
betrachtet wird, d. h., es darf nur ein gegneri- 
scher Stein genommen werden. 


Ist SCHLIESSZwANG eingeschaltet, so besteht die 
Pflicht, offene Mühlen nach den eingestellten 
Regeln zu schließen. Anderenfalls besteht 
freie Auswahl zwischen den möglichen Zü- 
gen. 


Beendet REGELN und speichert vorgenommene 
Regeländerungen. 


» STRATEGIE 


MÜHLE-12 erlaubt Ihnen, das Spielverhalten des Program- 
mes mittels Änderung der Wichtungsfaktoren der internen 
Bewertungsfunktion zu beeinflussen. Hierzu stehen Ihnen 
folgende Funktionen zur Verfügung: 


MATERIAL 


BEWEGLICHKEIT 


MÜHLEN 


STRAT. MUSTER 


VERBUND 


ORIGINAL 


Die Materialbewertung ist ein Maß für die 
Anzahl der Spielsteine. 


Die Beweglichkeit ist ein Maß für die Anzahl 
der zur Verfügung stehenden Züge, d.h., eine 
hohe Zuganzahl wird positiv bewertet. 


Mühlen sind ein Maß für die Anzahl vorhan- 
dener Mühlen. 


Strategische Muster sind ein Maß für den 
Spielaufbau und die Ausnutzung strategi- 
scher Grundaspekte des Mühlespieles. 


Der Verbund ist ein Maß für den Kontakt der 
Steine einer Partei untereinander. 


Das [+) erhöht den aktivierten Wichtungsfak- 
tor, d. h., MÜHLE-12 wird zukünftig erhöhte 
Aufmerksamkeit auf diesen strategischen 
Faktor legen. 


Das [ - ] reduziert den aktivierten Wichtungs- 
faktor, d. h., MÜHLE-12 wird diesen strategi- 
schen Faktor fortan weniger beachten. 


Stellt die standardmäßig voreingestellte Stra- 
tegie wieder her. 


_MÜHLE-12 


SPEICHERN Gestattet das Speichern der eingestellten Stra- 
tegieparameter unter einem einzugebenden 
Namen, z. B. zur späteren Verwendung unter 
DEMO. 


LADEN Gestattet das Laden zuvor abgespeicherter 
Strategien. Die geladene Strategie ist aus- 
schließlich für das Spiel Mensch-Rechner ak- 
tiv; für DEMO sind die unter DIVERSES einstellba- 
ren Strategien maßgeblich. 


FERTIG Beendet das STRATEGIE-Menü und speichert die 
eingestellten Strategieparameter. 
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MÜHLE-12 
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EEE EEE EEE EEE EEE LEEREN 


» DIVERSES 


Gestattet die Einstellung unterschiedlicher Parameter, die 
unter keiner anderen Rubrik unterzubringen waren. Zur 
Auswahl stehen folgende Funktionen: 


STRATEGIE- 


WEISS 


STRATEGIE - 


SCHWARZ 


SPIELER 1 


SPIELER 2 


VORSPANN 


BEDENK- 
ZEIT 


Erlaubt die Auswahl einer Strategie für Weiß. 
Diese Strategie wird nur bei der Aktivierung 
von DEMO herangezogen. 


Erlaubt die Auswahl einer Strategie für 
Schwarz. Diese Strategie wird nur bei Aktivie- 
rung von DEMO herangezogen. 


Erlaubt die Auswahl eines Spielernamens für 
“Weiß” zur Verwendung im 2-SPIELER-Modus. 
Der Name, der hier ausgewählt wird, wird 
gleichfalls bei ausgeschaltetem 2-SPIELER-Mo- 
dus als Spielername benutzt. 


Erlaubt die Auswahl eines Spielernamens für 
“Schwarz” zur Verwendung im 2-SPIELER-Mo- 
dus. Der Name, der hier ausgewählt wird, 
wird gleichfalls bei ausgeschaltetem 2-SPIELER- 
Modus als Spielername benutzt. 


Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
den Programmvorspann. Die Änderung zeigt 
nur bei erneutem Programmstart und vorhan- 
dener und installierter Soundblaster-Karte 
Wirkung, sofern Ton eingeschaltet ist. 


Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
die Untermalung der Rechenzeit des Pro- 
grammes. 


EINGABE Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 
die Untermalung während der Befehlsein- 
gabe. 

EHRUNG Erlaubt die Auswahl eines Musikstückes für 


die Untermalung der Siegerehrung am Ende 
eines Spieles. 


FERTIG Beendet DIVvERSES und speichert alle vorge- 
nommenen Änderungen. 


LEVEL 


Hier können Sie zwischen zehn Grundspielstufen wählen. 
Die Spielstufe gibt an, wie viele Halbzüge das Programm 
vorausberechnet. Je höher die Spielstufe, desto länger ist 
deshalb die Bedenkzeit, die auch von den eingestellten Spiel- 
regeln und der Leistung Ihres Rechners abhängt. 


NOTATION 


Erlaubt den Wechsel zwischen “Koordinaten” und “Nume- 
risch”, d. h., die Feldpositionen werden im ersten Fall, wie‘ 
vom Schachspiel bekannt, mit den Koordinaten Al, A7,G1, 
G7, etc. und im zweiten Fall mit Nummern 1-24 bezeichnet. 


= EXAKT 


Veranlaßt das Programm zur Einengung der Bandbreite des 
Zufallsgenerators zur Ermittlung des besten Zuges, d. h., es 
werden zur Entscheidungsfindung Züge höherer Güte her- 
angezogen. Maß für die Bandbreite ist der sichtbare Farbbal- 
ken. 


RISKANT 


Veranlaßt das Programm zur Erweiterung der Bandbreite 
des Zufallsgenerators zur Ermittlung des besten Zuges, d. h., 


es werden zur Entscheidungsfindung auch Züge geringerer 
Güte herangezogen. Maß für die Bandbreite ist der sichtbare 
Farbbalken. 


Tıps € Tricks 


DAME-12 und MÜHLE-12 erlauben einige Startparameter, mit 
denen Einstellungen des Programmes vorgenommen werden 


können 


U) 


[EPS] oder [IBM] 


[COL] oder [SW] 


Die Programme überspringen nach Eingabe 
dieses Parameters den Vorspann. 


Hiermit geben Sie Ihren Drucker- bzw. den 
Emulationstyp Ihres Druckers an. [EPS] = Ep- 
son, [IBM] = IBM. Der Wert wird bis zur er- 
neuten Parameterübergabe in der Konfigura- 
tionsdatei gespeichert. Standardvorgabe ist 
[EPS]. 


Hiermit wählen Sie zwischen Farb- und 
Schwarzweiß-Druck aus. Besitzen Sie keinen 
farbfähigen Drucker, so sollten Sie [SW] wäh- 
len (Standardvorgabe), da sonst der Druck- 
vorgang sehr lange dauert. 


Um beispielsweise DAME-12 ohne Vorspann zu starten und erst- 
malig mit IBM-Drucker zu initialisieren, geben Sie folgenden 


Befehle ein: 


DAMEl2 ! IBM 


Die Reihenfolge der Parametereingabe ist unwichtig. 


Die Programme können (falls es gewünscht wird) Kommentare 


einstreuen. 


RE 


Zu den Programmen gehören 4 Dateien mit der Endung *.KMT. 
Diese Dateien enthalten Kommentare als ASCII-Text, die vom 
Programm bei eingeschaltetem Kommentar-Modus verwendet 
werden. Sie können diese Dateien mit einem beliebigen ASCH- 
Editor ändern und erweitern, wobei im Interesse eines ordnungs- 
gemäßen Funktionierens folgendes für jede Kommentardatei zu 
beachten ist: 
» Jeder Kommentar muß in einer eigenen Zeile stehen, die mit 
einem Zeilenumbruch abgeschlossen sein muß. 
= Das Zeichen [#] wird bei der Kommentarausgabe durch den 
Spielernamen des am Zuge befindlichen Spielers ersetzt (Sie 
können [#] beliebig oft einsetzen). 
Beachten Sie bitte, daß ein Kommentar inklusive Spielerna- 
men nicht länger als eine Zeile (80 Zeichen) sein darf. 


Sollten Sie eine Kommentardatei erweitern, wird dies automa- 
tisch vom Programm erkannt und berücksichtigt; die Kommen- 
tarauswahl erfolgt per Zufallsgenerator. 


Um einigermaßen sinnvolle Kommentare erscheinen zu lassen, 
sollten Sie beachten, daß das Programm je nach Stellungsbewer- 
tung verschiedene Kommentardateien als Quelle heranzieht und 
zwar 
- GUT.KMT, wenn das Programm besser steht 
SIEG.KMT, wenn das Programm auf Gewinn steht 
- SCHLECHT.KMT, wenn das Programm schlechter steht 


- VERLUST.KMT, wenn das Programm auf Verlust steht. 
Unter bestimmten (aber seltenen) Umständen kann es zu kleinen 


Problemen mit den Programmen kommen, die aber bei Befolgung 
der nachfolgenden Richtlinien schnell behoben werden können. 


1) 


2) 


3) 


4) 


=, 


en nn 


Maus arbeitet nicht korrekt 


Wenn ein Programm Ihre Maus zwar erkennt, diese jedoch 
nicht korrekt arbeitet (Bildschirm wird verwischt, Maus be- 
wegt sich nicht etc.), so ist aller Erfahrung nach ein veralteter 
Maustreiber am Werk. Sie können dieses Problem beheben, 
indem Sie sich bei Ihrem Händler bzw. beim Hersteller der 
Maus einen aktuellen Maustreiber besorgen. 


Runtime error 150 


Sie betreiben ein Programm von einer schreibgeschützten 
Diskette. DAME-12 und MÜHLE-12 versuchen nach Beendi- 
gung eine Konfigurationsdatei zu schreiben und scheitern 
am Schreibschutz. Abhilfe schafft hier die Beseitigung des 
Schreibschutzes oder die Installation auf Festplatte. 


Runtime error 004 


DAME-12 und MÜHLE-12 arbeiten mit einigen offenen Da- 
teien gleichzeitig, wobei DOS nicht dafür vorbereitet wurde. 
Fügen Sie in Ihrer CONFIG.SYS die Zeile “FILES=20” ein 
oder, falls bereits eine ähnliche Zeile existiert, erhöhen Sie 
den Wert für FILES um ca. 5. Speichern Sie die so geänderte 
CONFIG.SYS ab und starten Sie Ihren Rechner erneut. 


deutsche Umlaute erscheinen nicht; Text wird nicht korrekt 
ausgegeben 


Der internationale DOS-Grafikzeichensatz muß vor dem 
Programmstart geladen werden. Dies geschieht mit dem 
DOS-Befehl 


GRAFTABL 437 


den Sie am besten in die AUTOEXEC.BAT einbinden. 


OVERKILL 


Rasantes Weltraum-Action-Spiel für 
DOS 


Deutschsprachige Vollversion 


ISBN 3-89360-447-2 
DM 24,80 

sFr 24,80 

öS 194 


Sie landen nach einem langen Weltraumflug 
wieder auf Ihrem Heimatplaneten. Dort müs- 
sen Sie feststellen, daß Ihr Planet von Aliens 
vollkommen zerstört worden ist. Sie haben 
als letzter Ihrer Rasse überlebt und sinnen 
auf Rache. Ihr einziger Lebenszweck ist es 
vonnunan, den Führer der Aliens zusuchen 
und ihn seinem Schicksal zuzuführen. Ihre 
Mission steckt voller Gefahren: Sie fliegen 
durch Meteoritenschwärme, müssen Welt- 
raumfestungen zerbomben, widerliche 
Kreaturen abschießen undfeindliche Raum- 
schiffe zerstören. 


Lieferumfang: eine 3,5'-Diskette und Be- 
gleitheft 


Deutsch- 
sprachige 
Vollversion! 


OVERKILL 


1Diskette 
(a,5°, T20R8) 


THE ADVENTURES OF MICROMAN 


THE ADVENTURES OF 
MICROMAN 

Jump and Run-Spiel für Windows 
Deutschsprachige Vollversion 


ISBN 3-89360-448-0 
DM 24,80 

sFr 24,80 

öS 194 


Mit seinem speziellen Kampfanzug betrat 
Bob Jones als Freiwilliger den Molekular- 
Verkleinerer von Dr. Schnapps. Dr. 
Schnapps schaltete die Energie ein, und der 
Verkleinerungsprozeß begann. Nach einem 
Lichtblitz wurde Bob Jones auf die Größe 
von wenigen Micronen verkleinert. Das 
Experiment schien gelungen, als der Mole- 
kular-Verkleinerer anfing zu rauchen und 
wenige Sekunden später explodierte. Alle im 
Labor, außer Bob Jones, wurden getötet. 
Bob Jones, jetzt bekannt als MicroMan, wur- 
de nach der Explosion niemals gefunden. Er 
lebt nun in einer fremden Welt. Seine Missi- 
on ist klar: entdecken und überleben. 


Lieferumfang: eine 3,5"-Diskette und Be- 
gleitheft 


OXYD* EXTRA 


Tüftel- und Denkspiel der Spitzenklasse 
für DOS 


Deutschsprachige Vollversion 


ISBN 3-89360-452-9 
DM 24,80 

sFr 24,80 

öS 194 


Fürchterliches hat sich in der Welt Ihres 
Rechners zugetragen: Über Nacht haben 
sich die lebenswichtigen Oxyd-Steine ge- 
schlossen. Ohne die sauerstoffspendenden 
Oxyd-Steine ist die Existenz dieser einzigar- 
tigen Welt aus Bits und Bytes bedroht. Nur 
durch eine riskante Expedition in die ge- 
heimnisvollen Landschaften können Sie die 
Oxyd-Steine öffnen, um diese wunderbare 
Welt vor dem Untergang zu bewahren. 


Lieferumfang: eine 3,5'-Diskette und Be- 
gleitbuch 


= 
= 
< 


mit deutschem 
Handbuch 


FZAYNISSSI 


HEARTLIGHT PC 


HEARTLIGHT PC 


Märchenhaftes Tüftel- und Denkspiel 
für DOS 

Deutschsprachige Vollversion 

ISBN 3-89360-451-0 


DM 24,80 
sFr 24,80 
öS 194 


Helfen Sie dem Kobold Johnny, das Herz der 
Prinzessin Pricela zu erobern. Um ihre 
Gunst zu erhalten, muß Johnny alle Herzen 
des Heartlight-Landes einsammeln. Dies 
gestaltet sich allerdings nicht einfach, denn 
es gehört eine gehörige Portion Kopfarbeit 
dazu, sich den Weg durch die ausgeklügel- 
ten Höhlensysteme des Heartlight-Landes 
zu bahnen. 


Lieferumfang: eine 3,5"-Diskette und Be- 
gleitbuch 


TIMEWORKS Publisher 3.1 


für Windows 
ISBN 3-89360-734-X 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

ÖS 538 


Startklar in wenigen Minuten: DTP im 
Handumdrehen! 


Über einen Zeitraum von mehreren Jahren 
zu einem ausgereiften DTP-Programm ent- 
wickelt und im Markt etabliert, bietet Ihnen 
TIMEWORKS Publisher 3.1 für Windows 
alles, was Sie zum Desktop-Publishingbrau- 
chen: 

Einfache, schnelle erlernbare Bedienung 
ohne Kompromisse in bezug aufLeistung. In 
kürzester Zeit erstellen Sie Schriftstücke 
beliebiger Art mit professionellem Layout. 

Dieses Profi-Programm erfüllt alle Erwar- 
tungen, die sowohl DTP-Einsteiger als auch 
fortgeschrittene Anwender an eine moderne 
Software knüpfen. 


Einige Leistungsmerkmale in 
Stichworten: 


> Volles WYSIWYG in verschiedenen 
Seitengrößen 

> Bis zu 999 Seiten pro Dokument 

> Online-Hilfefunktion 

"+ Unterstützung von TrueType- und 
Adobe'Y-ATM-FONTS 

+ Adobe Type Manager" nicht im Lie- 
ferumfang enthalten 

+ Rechtschreibprüfung, Tabulatoren, au- 
tomatische Silbentrennung, Kontursatz, 
Kerning, Kontrolle über Zeilen- und 
Wortabstand, Einzüge 


> “Powertext” für Texteffekte wie Drehen, 
Spiegeln und Biegen von Text 

+  Clipart-Sammlung mit fertigen Grafiken 

+ Text- und Grafikimport für RTF, IMG, 
BMP, PIC, EPS, ASCII usw. 


... und Dutzende weiterer Profi-Funktionen! 


Lieferumfang: Deutsche Lizenz-Vollversion 
mit bhv-Einsteigerseminar 


Technobox CAD/2 für 


Windows 
ISBN 3-89360-750-1 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

ös 538 


Das Einsatzgebiet von Technobox CAD/2ist 
weitreichend. Es beginnt mit dem einfachen 
Zeichnen von Diagrammen oder Tabellen. 
Technobox CAD/2 ist ebenfalls ein unent- 
behrliches Werkzeug, wenn es um die Er- 
stellung von Lageplänen oder Grundrissen 
geht. Mit dem Programm können hochge- 
naue technische Zeichnungen ebenso wie 
exakte Grafiken realisiert werden. Ein weite- 
res Einsatzgebiet ist die Kombination von 
Technobox CAD/2 mit verschiedenen Desk- 
top-Publishing-Programmen oder Textver- 
arbeitungen. 
>  Zeichenfunktionen mit frei definierbaren 
Linienfarben und Stärken 
#*  Schraffurfunktionen 
> Zoomfunktionen ohne Befehlsverlust 
# Koordinatendarstellung in unterschied- 
lichen Maßeinheiten mit absoluter, rela- 
tiver, ursprungsbezogener und polarer 
Koordinateneingabe 
> Datenübergabe an Excel-, Datenbank- 
und andere Programme 


... und Dutzende weiterer Profi-Funktionen 


Das dem Programmpaket beiliegende BHV- 
Einsteigerseminar Technobox CAD/2 glie- 
dert sich in fünf Teile, die jeweils in bestimm- 
ten Nachschlagefällen relevant sind. Im er- 
sten Teil werden die hauptsächlichen Eigen- 
schaften von Technobox CAD/2 beschrie- 
ben und der grundlegende Umgang mit der 


TECHNOBOK 0/2 2 | 


Dokumentation sowie Fragen rund um die 
Installation geklärt. Der zweite Teil führt die 
Bedienung des Programms vor. Übungsbei- 
spiele und ein regelrechtes Training zu 
Technobox CAD/2 finden Sie im folgenden 
Teil des Handbuches. Der vierte Abschnitt 
der Dokumentation ist ein alphabetisch ge- 
ordnetes Nachschlagewerk für alle Befehle 
des Programms. Im letzten Teil des Buches 
wird die Bedienung der Konvertierungspro- 
gramme beschrieben, die Sie benötigen, um 
die Technobox CAD/2-Zeichnungsdaten in 
anderen Programmen und Systemen wei- 
terzuverarbeiten. 


Systemvoraussetzungen: Rechner ab 
80386, mind. 2 MB RAM, mind. 40 MB Fest- 
platte, VGA-Bildschirm, Microsoft Mouse o. 
kompatible, MS-DOS ab 3.3, Windows 3.X. 


Lieferumfang: zwei 3,5”-Programmdisket- 
ten und bhv-Einsteigerseminar 


PC Paintbrush plus 


für Windows 
ISBN 3-89360-760-9 


Unverbindliche Preisempfehlung 
DM 69,00 

sFr 69,00 

öS 538 


Das ultimative Malprogramm für alle Win- 
dows-Anwender 


Inhalt: Zwei 3,5"-Disks, 1 Handbuch, je 4 
Farbstifte/-steine, 1 Pinsel 


PC Paintbrush plus ist das meistverkaufte 
Mal- und Zeichenprogramm aller Zeiten und 
wurde bereits mit vielen Preisen ausge- 
zeichnet. 

Ihre Windows-Welt wird bunter! PC Paint- 
brush plus für Windows hat 87 Zeichenwerk- 
zeuge: 14 Pinselarten, 5 Airbrushtypen, 4 
Sprühdosen, 6 Stifte, 3 Kohlestifte, 4 Arten 
von Filzstiften, 4 Arten von Wachsmalkrei- 
den und vieles mehr. All diese Werkzeuge 
basieren auf natürlichen Mal- und Zeichen- 
effekten, die Ihnen das Gefühl vermitteln, mit 
echter Kreide oder einem echten Pinsel zu 
arbeiten. Ihre Bilder wirken besonders frisch 
und realistisch. 

Sie bestimmen den Malhintergrund: Lein- 
wand, Büttenpapier, Leder odereines der 18 
anderen Materialien! Sogar Werkzeuge zur 
Nachahmung des Stils von klassischen Ma- 
lern wie Seurat und Van Gogh stehen Ihnen 
zur Verfügung. Lassen Sie Ihrer Phantasie 
auf dem Bildschirm freien Lauf. Mit PC Paint- 
brush Plus für Windows ist das Malen traum- 
haft einfach und macht wirklich Spaß. 


PLUS 


INTBAL. 


FÜR WINDOWS 


DAS ULTIMATIVE MALPROGRAMM FÜR ALLE WINDOWS-ANWENDER 


Vertrieb über 


Neue Spezialeffekte 


Kontrast und Helligkeit lassen sich bequem 
per Mausklick korrigieren. Dank einer gro- 
ßen Palette mit Spezialeffekten können Sie 
aus jedem Bild etwas Besonderes machen. 
Ihnen stehen Filter wie Spiegeln, Drehen, 
Farben ändern, Prägen, Verknittern, Kristal- 
lisieren, Verzerren, Materialstrukturen un- 
terlegen und sogar Bewegungsunschärfe 
zur Verfügung. 

Binden Sie Ihre Bilder in andere Windows- 
Dateien ein und präsentieren Sie brillante 
Memos, Berichte und Vorträge. Eine kreati- 
ve Ausgestaltung Ihrer Unterlagen erhöht 
deren Wirkung um ein Vielfaches und stei- 
gert die Aufmerksamkeit Ihres Ansprech- 
partners. 


das Buch gelesen und teile Ihnen meine Meinung 


er habe 


... trage jetzt meine Adresse ein, schneide die Seite aus 
oder kopiere sie und sende sie bhv zu. 
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PLAYWARE 
V Mühle/Daue 


DOS-Vollversion 
ISBN 3-89360-480-4 


Copyright (c) 1994 by MAD DATA - Jörg Henseler 
Postfach 10 28 18, 40019 Düsseldorf und 

bhv Verlags GmbH 

Postfach 30 01 62, 41342 Korschenbroich 


DAME-12 & MÜHLE-12 


Die beliebten Breittspiel-Klassiker 


DAME-12 und MÜHLE-12 sind Computerumsetzungen der beliebten 
Brettspiele. Neben den klassischen Regeln von Mühle und Dame 
können bei DAME-12 und MÜHLE-12 auch exotische Regeln einge- 
stellt werden, die insgesamt mehr als 500(!) Spielvarianten zulassen. 
Sie können zu zweit gegeneinander, aber auch alleine gegen den 
Computer spielen. Dessen Spielstärke ist einstellbar, was nicht nur 
die Anzahl der vorausberechneten Züge, sondern auch die Strate- 
gie des Computers betrifft, so daß sowohl Anfänger als auch Kön- 
ner einen ihrer Spielstärke entsprechenden Gegner vorfinden. Beide 
Programme verfügen über eine optionale dreidimensionale Darstel- 
lung und über eine Protokollfunktion, die bei Bedarf die aktuelle 
Partie auf einem angeschlossenen Drucker ausgibt. 


Systemvoraussetzungen: 
AT 286 (oder höher), CGA/EGA/VGA-Grafikkarte, Festplatte, Maus 


3,5"-Diskette 


ISBN 3 - 89360 - 480 - 4 


bhv Verlags GmbH 
Postfach 300162 
DM 24,80 41342 Korschenbroich 
sFr 24,80 Telefon: 02182/ 4063-65 
LEN. te Telefax: 02182/50915 
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